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va más allá de lo cotidiano, me gusta 
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Optimizar la interfaz de Óptico 
Microscopio Virtual para alcanzar 
los objetivos de aprendizaje de la 
asignatura Histología, del Depar-
tamento de Ciencias de la Salud 





Caracterizar el perfil del usuario 
de Óptico Microscopio Virtual.
Identificar las falencias relacio-
nadas con la usabilidad y 
arquitectura de la interfaz de la 
plataforma virtual existente.
Articular el diseño instruccional 
de la asignatura Histología con 







El día a día está invadido de nuevas 
tecnologías de comunicación e infor-
mación que nos ofrecen la posibilidad de 
crear nuevos espacios de interacción en 
muchos ámbitos, y la educación no está 
exenta de esta, de este enlace que se crea 
con la tecnología. Añadir nuevas formas 
para desarrollar material educativo en un 
aula de clase, genera un espacio en donde 
los estudiantes comienzan a ser partícipes 
de su propio aprendizaje, transformando 
de manera significativa el papel docen-
te-estudiante y el diseño pedagógico en 
base al componente tecnológico, logrando 
metas y objetivos de aprendizajes propues-
tos (Saavedra,2011).
La asignatura de Histología, del Departa-
mento de Ciencias de la Salud de la PUJ, 
liderada hasta el momento por el profesor 
Freddy Moreno, realiza un proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la Histología 
implementando herramientas informáticas 
e imágenes digitales, evitando, en primera 
instancia, la necesidad del uso de 
microscopios ópticos y muestras reales 
micrométricas de tejidos y órganos; reduci-
endo de esa forma el tiempo para el mon-
taje de las muestras, costos de manten-
imiento de los laboratorios,  y a su vez, 
implementando herramientas virtuales 
innovadoras que trascienden el desarrollo 
de la enseñanza tradicional.
En el año 2017 se generó un proyecto 
interdisciplinario en la PUJ , liderado por el 
Departamento de las Ciencias de la Salud y 
apoyado por las carreras de Ingeniería de 
Sistemas y Diseño de Comunicación 
Visual; buscando innovar y solucionar la 
ausencia, tanto de espacios como de 
recursos para el desarrollo efectivo del 
proceso de aprendizaje de histología, y así 
mismo generar nuevas experiencias en los 
estudiantes por medio de un microscopio 
virtual (AVA) propio de la Universidad.
En la sociedad se vienen experimentando 
diferentes maneras de aprender, actuar e 
interactuar socialmente en donde el 
diseño comienza a contar con nuevas 
herramientas, espacios, formas de trabajar, 
estilos de vida, generando nuevas situa-
En el año 2017 se generó un proyecto 
interdisciplinario en la PUJ , liderado por el 
Departamento de las Ciencias de la Salud y 
apoyado por las carreras de Ingeniería de Sistemas 
y Diseño de Comunicación Visual.
ciones como oportunidad, en donde el 
diseño pueda evolucionar y adaptarse sin 
dejar a un lado la vocación y el compromi-
so social (Galvis y Reyes, 2005). De esta 
manera comienza a haber una visión muy 
amplia del trabajo del diseñador y la 
proyección a la que se dirige, de esta 
misma manera lo menciona Chávez (2002):
Hay formas de inserción profesional que 
no pasan estrictamente por el mercado. 
Provienen de otro tipo de compromiso, de 
interés o de posibilidades organizativas de 
la población, que crean así otro tipo de 
campo de trabajo al diseñador, y la 
educación es, sin duda, una de las áreas 
más significativas en las que el diseño 
puede traducirse en un bien social.
El diseño es un punto clave en cualquier 
contexto de vida, y mucho más en relación 
a procesos de enseñanza-aprendizaje 
donde se pretende vincular al proyecto del 
microscopio virtual, con el fin de imple-
mentar aquellos elementos visuales, sus 
propiedades y su disposición en el espacio 
en una interfaz, dejando a un lado, como 
autores de la literatura sostienen, el 
elemento esencial del diseño que es el 
“embellecimiento” de un producto, y 
trascender en el proceso de composición 
en donde, afirma Dondis (2000) "es el paso 
más importante en la resolución del 
problema visual".
DISEÑO DE INTERFAZ
El día a día está invadido de nuevas 
tecnologías de comunicación e infor-
mación que nos ofrecen la posibilidad de 
crear nuevos espacios de interacción en 
muchos ámbitos, y la educación no está 
exenta de esta, de este enlace que se crea 
con la tecnología. Añadir nuevas formas 
para desarrollar material educativo en un 
aula de clase, genera un espacio en donde 
los estudiantes comienzan a ser partícipes 
de su propio aprendizaje, transformando 
de manera significativa el papel docen-
te-estudiante y el diseño pedagógico en 
base al componente tecnológico, logrando 
metas y objetivos de aprendizajes propues-
tos (Saavedra,2011).
La asignatura de Histología, del Departa-
mento de Ciencias de la Salud de la PUJ, 
liderada hasta el momento por el profesor 
Freddy Moreno, realiza un proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la Histología 
implementando herramientas informáticas 
e imágenes digitales, evitando, en primera 
instancia, la necesidad del uso de 
microscopios ópticos y muestras reales 
micrométricas de tejidos y órganos; reduci-
endo de esa forma el tiempo para el mon-
taje de las muestras, costos de manten-
imiento de los laboratorios,  y a su vez, 
implementando herramientas virtuales 
innovadoras que trascienden el desarrollo 
de la enseñanza tradicional.
En el año 2017 se generó un proyecto 
interdisciplinario en la PUJ , liderado por el 
Departamento de las Ciencias de la Salud y 
apoyado por las carreras de Ingeniería de 
Sistemas y Diseño de Comunicación 
Visual; buscando innovar y solucionar la 
ausencia, tanto de espacios como de 
recursos para el desarrollo efectivo del 
proceso de aprendizaje de histología, y así 
mismo generar nuevas experiencias en los 
estudiantes por medio de un microscopio 
virtual (AVA) propio de la Universidad.
En la sociedad se vienen experimentando 
diferentes maneras de aprender, actuar e 
interactuar socialmente en donde el 
diseño comienza a contar con nuevas 
herramientas, espacios, formas de trabajar, 
estilos de vida, generando nuevas situa-
ciones como oportunidad, en donde el 
diseño pueda evolucionar y adaptarse sin 
dejar a un lado la vocación y el compromi-
so social (Galvis y Reyes, 2005). De esta 
manera comienza a haber una visión muy 
amplia del trabajo del diseñador y la 
proyección a la que se dirige, de esta 
misma manera lo menciona Chávez (2002):
Hay formas de inserción profesional que 
no pasan estrictamente por el mercado. 
Provienen de otro tipo de compromiso, de 
interés o de posibilidades organizativas de 
la población, que crean así otro tipo de 
campo de trabajo al diseñador, y la 
educación es, sin duda, una de las áreas 
más significativas en las que el diseño 
puede traducirse en un bien social.
El diseño es un punto clave en cualquier 
contexto de vida, y mucho más en relación 
a procesos de enseñanza-aprendizaje 
donde se pretende vincular al proyecto del 
microscopio virtual, con el fin de imple-
mentar aquellos elementos visuales, sus 
propiedades y su disposición en el espacio 
en una interfaz, dejando a un lado, como 
autores de la literatura sostienen, el 
elemento esencial del diseño que es el 
“embellecimiento” de un producto, y 
trascender en el proceso de composición 
en donde, afirma Dondis (2000) "es el paso 










El origen del microscopio virtual se da por 
la necesidad de trabajar con magnificación 
de imágenes. En los comienzos de la 
carrera de medicina de la Universidad 
Javeriana, esta decidió no invertir en 
microscopios ópticos, ni en colecciones de 
preparaciones histológicas (placas); pues la 
solución que se brindó fue la compra de un 
microscopio con cámara y dos colecciones 
histológicas en donde el profesor debía 
proyectar en el video beam el microscopio y 
hacer los barridos de las imágenes que 
estaban en las placas mientras explicaba 
los conceptos de histología, sin embargo, a 
la hora de evaluar el desempeño académi-
co de los estudiantes, se hacía sólo con 
imágenes estáticas de las placas. La carrera 
de medicina  trabajó de esta manera 
durantes casi tres años pero desde ese 
momento comenzaron los impedimentos 
de cumplir con los objetivos de la enseñan-
za de la histología en el programa de 
medicina.
La siguiente solución  por la  que se optó, 
siendo la opción más inmediata, fue el uso 
de los microscopios virtuales: Histology 
Guide y Michigan Histology and Virtual 
Microscope, que recién habían salido al 
mercado y estaban disponibles gratuita-
mente en internet. De esa manera, las 
clases de histología empezaron  a utilizar 
estas herramientas  donde se comenzó a 
ver el gran impacto, tanto en  los profe-
sores, como en  los estudiantes, cumplien-
do con los objetivos de aprendizaje de la 
asignatura, que son: explorar y magnificar 
una sola estructura en diferentes tamaños.
La disposición y estructuración de los 
microscopios virtuales se mostraban de 
una manera en la que se encontraron 
algunas falencias para la búsqueda de las 
placas y su organización, limitando el 
proceso de la clase de histología. Desde 
este punto nace la idea de generar un 
microscopio virtual propio de la Universi-
dad Javeriana.
En primera instancia se realizaron una 
serie de procesos para hacer la toma de las 
imágenes de las placas en donde el proce-
so era complejo y disponía de mucho 
tiempo. Siguiente a esta , se decidió 
realizar un proyecto interdisciplinario el 
cual requería actores de Ingeniería y de 
Diseño. Es en este momento que se une el 
profesor de Ingeniería de Sistemas, Juan 
Carlos Martínez, quien implementa en uno 
de sus cursos la realización de actividades 
para probar y analizar  con diferentes 
estudiantes, un prototipo del microscopio 
virtual. No obstante, no se obtuvieron 
conclusiones significativas. Tiempo 
después, manteniendo  la incubación de la 
idea y necesidad durante cuatro  años, se 
vincula al proyecto un estudiante de 
La solución que se brindó fue la compra de un 
microscopio con cámara y dos colecciones 
histológicas en donde el profesor debía 
proyectar en el videobeam el microscopio y 
hacer los barridos de las imágenes que esta-
ban en las placas mientras explicaba los 
conceptos de histología
Ingeniería quien adoptaría como proyecto 
de tesis el desarrollo y programación  del 
microscopio virtual.
De esta forma, los profesores Moreno y J. 
Martinez retoman   el desarrollo del 
proyecto y se dan cuenta de la existencia 
del scanner de placas en la Fundación Valle 
del Lili, pero a su vez concluyen que no 
cumplen con los aumentos en el zoom  que 
se necesitaban en las imágenes para poder 
implementarlas en la herramienta virtual. 
Seguido a esto, y buscando otras opciones, 
encuentran la existencia de un scanner en 
España, se realizan las pruebas indicadas y 
se acepta la calidad y aumento de las 
imágenes brindadas. Seguido a esto, se 
vinculan dos  monitores de medicina para 
la síntesis de información necesaria que irá 
incluida en las placas y dos diseñadoras de 
comunicación visual para todo lo relacio-
nado al  diseño de la plataforma.
DISEÑO DE INTERFAZ
El origen del microscopio virtual se da por 
la necesidad de trabajar con magnificación 
de imágenes. En los comienzos de la 
carrera de medicina de la Universidad 
Javeriana, esta decidió no invertir en 
microscopios ópticos, ni en colecciones de 
preparaciones histológicas (placas); pues la 
solución que se brindó fue la compra de un 
microscopio con cámara y dos colecciones 
histológicas en donde el profesor debía 
proyectar en el video beam el microscopio y 
hacer los barridos de las imágenes que 
estaban en las placas mientras explicaba 
los conceptos de histología, sin embargo, a 
la hora de evaluar el desempeño académi-
co de los estudiantes, se hacía sólo con 
imágenes estáticas de las placas. La carrera 
de medicina  trabajó de esta manera 
durantes casi tres años pero desde ese 
momento comenzaron los impedimentos 
de cumplir con los objetivos de la enseñan-
za de la histología en el programa de 
medicina.
La siguiente solución  por la  que se optó, 
siendo la opción más inmediata, fue el uso 
de los microscopios virtuales: Histology 
Guide y Michigan Histology and Virtual 
Microscope, que recién habían salido al 
mercado y estaban disponibles gratuita-
mente en internet. De esa manera, las 
clases de histología empezaron  a utilizar 
estas herramientas  donde se comenzó a 
ver el gran impacto, tanto en  los profe-
sores, como en  los estudiantes, cumplien-
do con los objetivos de aprendizaje de la 
asignatura, que son: explorar y magnificar 
una sola estructura en diferentes tamaños.
La disposición y estructuración de los 
microscopios virtuales se mostraban de 
una manera en la que se encontraron 
algunas falencias para la búsqueda de las 
placas y su organización, limitando el 
proceso de la clase de histología. Desde 
este punto nace la idea de generar un 
microscopio virtual propio de la Universi-
dad Javeriana.
En primera instancia se realizaron una 
serie de procesos para hacer la toma de las 
imágenes de las placas en donde el proce-
so era complejo y disponía de mucho 
tiempo. Siguiente a esta , se decidió 
realizar un proyecto interdisciplinario el 
cual requería actores de Ingeniería y de 
Diseño. Es en este momento que se une el 
profesor de Ingeniería de Sistemas, Juan 
Carlos Martínez, quien implementa en uno 
de sus cursos la realización de actividades 
para probar y analizar  con diferentes 
estudiantes, un prototipo del microscopio 
virtual. No obstante, no se obtuvieron 
conclusiones significativas. Tiempo 
después, manteniendo  la incubación de la 
idea y necesidad durante cuatro  años, se 
vincula al proyecto un estudiante de 
Ingeniería quien adoptaría como proyecto 
de tesis el desarrollo y programación  del 
microscopio virtual.
De esta forma, los profesores Moreno y J. 
Martinez retoman   el desarrollo del 
proyecto y se dan cuenta de la existencia 
del scanner de placas en la Fundación Valle 
del Lili, pero a su vez concluyen que no 
cumplen con los aumentos en el zoom  que 
se necesitaban en las imágenes para poder 
implementarlas en la herramienta virtual. 
Seguido a esto, y buscando otras opciones, 
encuentran la existencia de un scanner en 
España, se realizan las pruebas indicadas y 
se acepta la calidad y aumento de las 
imágenes brindadas. Seguido a esto, se 
vinculan dos  monitores de medicina para 
la síntesis de información necesaria que irá 
incluida en las placas y dos diseñadoras de 
comunicación visual para todo lo relacio-









Este proyecto va dirigido a estudiantes de 
la Pontificia Universidad Javeriana Cali, de 
la carrera de Medicina de primer, segundo 
y tercer semestre. El perfil del estudiante 
de las carreras mencionadas, refieren que 
deben mantener sensibilidad frente al ser 
humano y el entorno social que los rodea, 
son dedicados y disciplinados en el área 
académica, con una capacidad de análisis y 
razonamiento lógico. Están dispuestos a 
trabajar de la mano del ser humano, 
tomando decisiones y ofreciendo 
soluciones objetivas. Este segmento se
 caracteriza por estar en un rango de edad 
entre los 17 y los 22 años de edad, no 
existe ningún requerimiento que influya o 
discrimine origen, religión y clase social. 
DISEÑO DE INTERFAZ
Estudiantes de Medicina.
Primero, segundo y 
tercer semestre.







Para el estudio de este benchmarking se 
realizó una investigación basada en la 
integración tecnológica en el aprendizaje, 
directamente ligado al diseño de interfaz, 
arquitectura de la información 
y usabilidad.
Para el análisis de este, se escogieron cinco 
ambientes virtuales de aprendizaje. A nivel 
local: Eduteka Icesi, a nivel nacional: 
Blackboard Learn / Aula virtual Javeriana, y 
a nivel internacional: Edx/ Javeriana X, 
Histology Guide Virtual Histology Labora-
tory, Kahoot Learning Games, relaciona-
dos entre sí por ser interfaces al servicio 
de la educación y plataformas de apren-
dizaje interactivo que transforman la 
educación, aportando herramientas 






·Histology Guide Virtual Histology Laboratory
·Kahoot Learning Games
Referentes Nacionales
·Blackboard Learn / Aula virtual Javeriana
Las variables del análisis de estos ambien-
tes virtuales se seleccionaron  previamente 
de características importantes del libro de 
Steve Krug: Don’t make me think a Common 
Sense Approach to Web Usability (2006) y a 
su vez, elementos de Ten Usability Heuris-
tics de Jakob Nielsen. Fueron escogidos 
trece elementos para ser identificados de 
manera individual por cada uno de los 
referentes mencionados al comienzo de 
este apartado, que son:
DISEÑO DE INTERFAZ
¿Qué tanto me hace pensar la página?.
Calificación del 1-10, 
1( me hace pensar poco) y 10 ( me hace pensar mucho).
Self - element / Self - explanatory.
Clicks / Botones.
Espacios de frustración.
Back Button / Hacer y deshacer.
Jerarquía / División clara de información
Ruido Visual.










Es un portal educativo de la Universidad Icesi, 
publicado desde 2001 en la ciudad de Cali, 
Colombia, que se actualiza mensualmente. 
Provee de manera gratuita recursos y materiales  
de calidad para docentes, directivos académicos 
y formadores maestros. Este portal pone a 
disposición contenido formativo e informativo 
que les ayudan a enriquecer, con el uso de las 
Tecnología de la Información y Comunicación 
(TIC), sus asignaturas desarrolladas en los 
ambientes de aprendizaje. Además, Eduteka 
diseña e implementa espacios interactivos en 
línea con recursos útiles y valiosos para los 
docentes, tales como: Gestor de Proyectos de 
Aula, Planeador de Proyectos Colaborativos, 
Currículo Interactivo 2.0. Este portal ofrece 
recursos en línea y funcionalidades de la web 
2.0, buscando optimizar la interacción usuario/-
contenidos/recursos y hacer más amigable e 
intuitiva la navegación (Eduteka, 2001).
Conclusión:
Es una plataforma con mucha información por todo 
lado, tiene íconos de elementos visuales pero no son 
constantes ni consecutivos en el resto de las pági-
nas. Maneja colores distintos, no hay una gama 
cromática que identifica a Eduteka. En cuanto a la 
información que brinda es muy interesante pero 
debe ser filtrada de una manera visualmente 




Es una página que muestra mucha información de diferente tipo, la cual hace 
pensar mucho. Calificación: Nueve
No explica por sí sola qué es, ni de qué trata, sólo muestra que ofrece.
Para los clicks y botones hay ciertas maneras diferentes de mostrar los hipervín-
culos. Por medio de visualizar los elementos subrayados, animaciones simples y 
cambio de color, ya sea al pasar el cursor o al hacer el click. todo esto de acuerdo 
a la jerarquía y a la clase de link correspondiente.
Hay mucho espacio de frustración. Toda la posible información está al comienzo 
de la página, hay muy pocos respiros.
El botón básico de atrás es la flecha predeterminada en el servidor.
No hay jerarquía ni simplicidad en la información. No existe una organización 
clara, el orden es muy complejo, la forma de presentar los textos e imágenes son 
siempre de manera diferente y no son coherentes entre ellos.
Tiene mucho ruido visual, posee mucha información de toda clase en todas 
las páginas. 
El home page es el mismo logo de Eduteka, tiene un menú en la parte superior de 
la plataforma. Este permanece de la misma manera siempre. Brinda los elementos 
más importantes de esta.
No hay miga de pan, simplemente se presenta el menú para dirigirse a 
cualquier sito.
El sistema de búsqueda existe, es mínimo el espacio que se le brinda. Al escribir 
tiene ayuda de palabras claves de búsqueda.
Utiliza muchas convenciones, gran parte de ellas son tradicionales y el resto de 
manera novedosa pero claras.
Existe la posibilidad de ingresar con un perfil propio, pero se debe ser docente, 






Es una herramienta tecnológica  orientada a la 
enseñanza, la cual maneja un sistema de gestión 
de aprendizaje, tanto para docentes, como para 
estudiantes. El servicio del Aula Virtual cuenta 
con gestión de hosting, consultoría de platafor-
ma, gestión de programas académicos, cursos y 
servicios estudiantiles en línea, videoconferen-
cias, módulos de evaluación, entrega de docu-
mentos, software para evitar plagio, además, 
cuenta con el servicio de gestión para procesar 
la admisión, matrícula y becas a estudiantes; y 
herramientas colaborativas como: blogs, table-
ros de discusión, wikis, entre 
otros (Arcos,2018).
Conclusión:
A pesar que se puede añadir personalidad, las 
características visuales de esta plataforma son muy 
rígidas, serias y planas. Posiblemente no es dinámi-
ca ni crea enlace con el usuario para continuar con 
su uso. La cantidad de elementos y herramientas 
importantes no son visibles para el usuario, para 
generar un buen manejo de esta.
Blackboard Learn  
Aula Virtual Javeriana
DISEÑO DE INTERFAZ
Me hace pensar, tiene mucha información para procesar. Calificación: Ocho.
Desde el inicio se puede entender el servicio, en qué consiste y cómo usarla. 
Brinda videos y opciones para aprender sobre su buen uso.
Los botones y los clicks se presentan de manera visible, se subrayan a la hora de 
hacer la acción del click.
Hay varios espacios de frustración, es una plataforma muy amplia que brinda 
varias opciones y muchas de ellas son complejas de entender.
Hay manera de ir atrás, de deshacer y hacer, pero hay muchas incógnitas a la hora 
de hacer click, hay que utilizar mucho estas herramientas por falta de enten-
dimiento de los pasos a seguir.
La jerarquía es muy notoria, tiene muy buena ubicación y distribución de los 
elementos. Por medio de las tipografías hay jerarquía de las características más 
importantes.
No hay ruido visual, ya que la única información existente es la propia de la 
página. Todo lo que está presente en esta es posiblemente lo más necesario.
Hay existencia de un home page, con un icono de casa, pero no funciona. Hay 
presencia de un menú, pero su ubicación es compleja de encontrar, es muy poco 
visible.
Hay existencia de una miga de pan o menú por cada curso en donde se muestra 
de manera constante las opciones que puedes seleccionar.
El sistema de búsqueda es inexistente. No hay manera de buscar elementos por 
medio de una barra de búsqueda. Todo se hace de manera manual.
Hay uso de convenciones para elementos del menú y diferentes herramientas de 
la plataforma.
Existe privacidad del perfil. Antes de empezar a navegar en esta plataforma 
debes tener una cuenta. Esta misma tiene la opción de ser personalizada. Los 







Fundado por la Universidad de Harvard y 
Massachusetts Institute of Technology (MIT) 
en el año 2012. EdX es proveedor de Massive 
Open Online Course (MOOC) y destino de 
aprendizaje en línea, que ofrece cursos de alta 
calidad de las mejores universidades e insti-
tuciones a nivel a global a estudiantes de todo 
el mundo. Es el único proveedor líder de 
MOOC que no tiene fines de lucro y comparte 
un código abierto. Por otro lado, en el Open 
EdX, los educadores y tecnólogos pueden crear 
herramientas de aprendizaje y aportar nuevas 
funciones a la plataforma, creando soluciones 
innovadoras para beneficiar a los estudiantes de 
todo el mundo.
El ambiente en línea de EdX brinda una plata-
forma importante para realizar experimentos, 
explorando cómo los estudiantes aprenden y 
cómo cada área puede enseñar mejor utilizando 
una variedad de nuevas herramientas y técnicas, 
expandiendo el acceso al conocimiento, tam-
bién desarrollando prácticas para mejorar la 
enseñanza y el aprendizaje, tanto en el campus, 
como en línea (EdX Inc, 2012).
Conclusión:
Es una página muy plana, tiene coherencia con su 
seriedad de estudio, es organizada, la calidad de las 
imágenes y videos es muy buena. Es simple, un 
diseño básico, colores neutros blanco, gama de 
azules y negro. la jerarquía que maneja es clara y 
concisa, se entiende muy bien de qué habla la 
plataforma y habla muy claro para el usuario.
EdX / Javeriana X
DISEÑO DE INTERFAZ
Me hace pensar lo necesario. Calificación: Cuatro.
Muestra claramente de qué es la página, qué ofrece, la manera en la que mues-
tran los cursos y las universidades que ofrecen los MOOC.
Tienen cambios del cursor de flecha a la mano, para generar la sensación que hay 
un click y un hipervínculo. Hay cambios de colores y las palabras con enlaces se 
subrayan para dar a entender que se puede hacer un click. Además hay botones 
con recuadros y sombras.
Son muy pocos los espacios de frustración que se presentan en la página.
Siempre hay una forma de volver al menú, de retroceder o re dirigirse a otro sitio.
Hay una jerarquización de información, la organización y coherencia con lo que 
se ofrece en la página. Los elementos coinciden entre sí, la tipografía y las 
imágenes tienen una jerarquía clara con sus tamaños y sus ubicaciones. 
No tiene ruido visual, presenta solo la información necesaria y de la manera 
correcta, no cuenta con publicidad externa.
Se encuentra en la barra superior de la página, siempre está presente. No importa 
la página donde se encuentre uno, ahí está el menú siempre presente.
La miga de pan solo está presente en el momento en que se utiliza la  búsqueda. 
Te recuerda los elementos que se pusieron como palabras claves de búsqueda.
Tiene buscador desde la primera página. Cuando escribes te da las opciones 
posibles de búsqueda con su división correspondiente. Hay un espacio para 
poder delimitar su búsqueda, haciendo filtros para mejorar la calidad de la 
búsqueda y así volverla más específica. Cada sección te dice cuantos elementos 
tiene cada subtema. Además incluye una opciones de mapa del sitio para visu-
alizar mejor la información.
Usa convenciones clásicas, los íconos propios del programa son claros y relacio-
nados con el tema a tratar.
Tienes la posibilidad de navegar la página sin un perfil propio, pero para acceder 







Plataforma virtual y atlas creado por T. Clark Brelje y Robert 
L. Sorenson.
Esta guía de histología enseña el arte visual de reconocer la 
estructura de las células y los tejidos y comprender cómo esto 
está determinado por su función. Esta herramienta virtual 
busca que el usuario aplique  el conocimiento en histología 
para interpretar las células y los tejidos tal como se ven a 
través de un microscopio.
Debido al alto costo de comprar o mantener microscopios 
ópticos y preparar colecciones de muestras, la histología 
busca la forma de enseñar, hoy en día, más allá de los labora-
torios. No importa la calidad y la cantidad de imágenes que 
los libros de histología exponen, la experiencia de ver una 
muestra a través de un microscopio óptico será irremplazable. 
Histology Guide resuelve este problema al generar la propues-
ta de la recreación de la apariencia de un microscopio en una 
interfaz virtual. Cada muestra histológica  se ha escaneado en 
su totalidad para crear imágenes de alta resolución (hasta 32 
GB para una sola imagen sin comprimir de 150,000 x 75,000 
píxeles). Un microscopio virtual busca analizar estructuras 
grandes y pequeñas en una misma muestra. La experiencia de 
aprendizaje que proporciona, continúa siendo atractiva para 
el usuario, e involucrando la escala, proporción y contexto 
que no es posible con un libro o texto tradicional 
(Sorenson,2005).
Conclusión:
Es una página que no maneja juego de colores, lo 
único que le da vida a la plataforma son los colores 
de las placas ( las imágenes), ya que son colores 
llamativos (gama de rosados y morados). Por 
rescatar esta la organización de las imágenes y las 
diferentes maneras de encontrarlas por medio de 
una jerarquización bien establecida.
Histology Guide virtual 
histology laboratory
DISEÑO DE INTERFAZ
Es muy poco lo que hace pensar. Calificación: Dos.
Desde la primera página es muy fácil el acceso a la información que se requiere, 
se entiende de qué trata la página y también qué clase de información ofrece.
Los clicks y los botones son muy fáciles de diferenciar, ya que tienen dinámica de 
subrayarse y a su vez de cambiar de color.
No hay espacios de frustración es muy concisa la página.
Existe el botón para ir atrás ( el predeterminado) pero a su vez esta presente el 
menú para poder dirigirte a otro sitio.
La jerarquía de la información está muy bien desarrollada, tanto con sus 
imágenes, como con sus textos. El tipo de letra refleja esta organización de 
manera coherente con la página.
No hay existencia de ruído visual. La información disponible es la justa y en la 
ubicación indicada.
Hay un botón específico para ir a home, además su menú está todo el tiempo en 
el costado izquierdo de la página.
No existe miga de pan, ya que hay existencia de un menú constante y presente 
en todas las páginas.
El sistema de búsqueda está desde el inicio con un botón específico, pero a su 
vez es confuso porque hay 2 botones más de opciones de búsqueda: Index y 
Slide Box. Cada una de esas opciones tiene diferentes maneras de buscar infor-
mación, dividida en diferentes categorías.
Casi no hay uso de convenciones ya que todos los elementos son de manera 
textual.
No hay perfil propio, ni forma de personalizar la plataforma; es completamente 






Plataforma virtual basada en juegos que crea un entorno de 
aprendizaje emocional, lúdico, atractivo y social. Fue creada 
por los emprendedores Johan Brand, Jamie Brooker y Morten 
Versvik, en donde unieron sus mentes para que el aprendizaje 
fuera increíble. En un proyecto conjunto con la Universidad 
Noruega de Tecnología y Ciencia, se asociaron con el profesor 
Alf Inge Wang, y más tarde se les unió el empresario noruego 
Åsmund Furuseth. Esta plataforma está presente desde el año 
2013 cuando salió su versión beta privada llamada SXSWedu.
Los principios fundadores de Kahoot son Social, Lúdico y 
Aprendizaje. Para Kahoot la participación trata de desblo-
quear el potencial que todos tienen y que cada uno de los 
aprendices de cualquier edad y en cualquier contexto entien-
da y viva el aprendizaje de manera divertida, mágica, inclusiva, 
atractiva y colaborativa a través de los juegos. Significa llevar 
al estudiante a que se convierta en el super héroe de la clase. 
La plataforma busca mejorar la educación en todo el mundo a 
desencadenar la magia del aprendizaje (Kahoot,2018).
Conclusión:
Es una plataforma visualmente muy agradable, 
cuenta con colores muy llamativos y relacionados al 
juego y a las edades objetivas. Su organización y 
distribución está muy bien pensada. Utiliza un 
diseño flat que capta la atención pero genera a su 
vez espacios en blanco muy necesarios. Hace uso de 
tipografías legibles y acorde con sus diferentes 




Es muy poco lo que hace pensar, ya que desde que se inicia la página, lleva 
directamente al juego, si se desea otra opción o más información, la brinda por 
medio de otro link. Calificación: Tres.
Es una plataforma muy clara, desde el comienzo cuenta de qué trata y sus difer-
entes opciones para que explores dentro de la página.
Los botones de click son muy llamativos, no hay que pasar el curso para darse 
cuenta que son elementos para hacer click. Tienen pequeñas animaciones y 
movimientos que hacen de la interacción mucho más interesante.
Son muy bien camuflados los elementos de frustración, hay muy buen movimien-
to y dinamismo en la página, que hace que sea satisfactorio estar ahí.
El back button que está presente es el predeterminado del servidor. Sin embargo 
hay existencia de menú para dirigirse a cualquier otro lugar.
A pesar de la cantidad de información existente en una sola página, hay una 
excelente jerarquización, la organización, diseño y ubicación de los elementos 
brindan espacios para respirar y comprender la información de la mejor manera.
No hay existencia de ruido visual, la creatividad y organización es la indicada 
para el cumplimiento de objetivos de la plataforma y sobre todo para el público 
al que se dirige.
Tiene el home page en el logo de Kahoot, pero también cuenta con un menú que 
indica todas las opciones que brinda la página.
No hay miga de pan, sólo existencia del menú.
No hay sistema de búsqueda, la información necesaria está en los hipervínculos y 
en la parte inferior de la página, con los elementos importantes y relacionados a 
información extra ( términos y condiciones, acerca de, recursos, entre otros).
Muy pocas son las convenciones que se usan. Igualmente es una plataforma con 
elementos visuales muy llamativos.
Hay diferentes maneras de crear un perfil en kahoot, siendo profesor, estudiante, 
para perfil de trabajo o de juego social. Dependiendo del perfil que escojas 










Con la evolución tecnológica cada vez más 
diseñadores se enfrentan a nuevos briefs 
de diseño para generar experiencias 
digitales con propósitos de 
enseñanza-aprendizaje.
Los diseñadores de comunicación visual 
deberían cuestionarse sobre: ¿el color y la 
forma facilita el aprendizaje en las perso-
nas que utilizan plataformas virtuales?, 
¿puede, la ubicación de una imagen 
relacionada a un texto, afectar el enten-
dimiento de un concepto en la persona?, 
¿es posible identificar los elementos 
visuales adecuados para potenciar la 
usabilidad de la interfaz?, ¿es posible que 
la arquitectura de la información de un 
tema en particular beneficie el aprendizaje 
del estudiante?, ¿puede, la ubicación de 
una imagen relacionada a un texto, afectar 
el entendimiento de un concepto 
en la persona?.
DISEÑO DE INTERFAZ
En el entorno educativo actual se ha 
venido involucrando los llamados ambien-
tes virtuales de aprendizaje (AVA) ó Virtual 
learning environment (VLE); son aquellos 
espacios educativos que generan una 
correlación entre los estudiantes y profe-
sores para crear una interacción, mediando 
como tema principal el material de apren-
dizaje, utilizando métodos y técnicas con 
el objetivo de adquirir conocimientos, 
desarrollar habilidades, actitudes e incre-
mentar capacidades con competencias 
(Saavedra, 2001).
Como lo mencionan González y Flores 
(2000) “Un medio ambiente de aprendizaje 
es el lugar donde la gente puede buscar 
recursos para dar sentido a las ideas y 
construir soluciones significativas para los 
problemas”.
Estos ambientes son creados para propor-
cionar al usuario recursos informativos y 
medios interactivos para el cumplimiento 
de metas y objetivos educativos preestab-
lecidos. Según (Batista,s.f) en su artículo 
hay cuatro elementos esenciales en un 
ambiente de aprendizaje:
a)  Un proceso de interacción o
 comunicación entre sujetos.
 
b)  Un grupo de herramientas o 
medios de interacción.
c)  Una serie de acciones reguladas 
relativas a ciertos contenidos.
d)  Un entorno o espacio en donde se 
llevan a cabo dichas actividades.
Se habla de nuevos espacios de interacción 
con los estudiantes mejorando los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. Los 
ambientes de aprendizaje no solamente 
abarcan los contextos físicos, también 
reúnen aspectos psicológicos que son de 
suma importancia para el éxito o el fracaso 
del proyecto educativo, generando ya sea 
una participación activa de los estudiantes 
o que la inhiba. Muchas veces el enfoque 
se centra en la manera en que la gente usa 
la tecnología, pero sin ningún conocimien-
to sólido sobre cómo la gente aprende 
(Pinzón, 2012).
La realización de un sistema de infor-
mación que pone como prioridad la parte 
técnica y las características informáticas 
por sobre el usuario, puede caer en el error 
de que la tecnología sea suficiente para 
lograr el éxito en el diseño. No se deben 
dejar a un lado pasos tan fundamentales 
como la participación de las necesidades y 
expectativas de los usuarios, su tarea y su 
actividad, y la imagen de la interfaz 
(Kafure, 2010).
Existen dos elementos que estructuran los 
ambientes virtuales: los constitutivos 
(medios de interacción, factores ambien-
tales, factores psicológicos)  y los concep-
tuales que abarcan el concepto educativo 
enfocándose en el diseño instruccional (la 
tarea) y el diseño de interfaz (Ibidem).
El diseño instruccional se refiere a la 
planeación del acto educativo, la defin-
ición de objetivos, diseño de actividades, 
uso de estrategias, técnicas didácticas, 
dependiendo del modelo instruccional. 
Mientras que el diseño de la interfaz 
abarca todo lo que es la expresión visual y 
formal del AVA. Es la el punto de relación 






te /enseñanza-aprendizaje). Son todas 
aquellas características visuales y de 
navegación que llevan a un éxito de una 
operación adecuada del modelo instruccio-
nal. La interfaz del usuario en un proyecto 
multimedia es una combinación tanto de 
elementos gráficos y su sistema de naveg-
ación. Además, es aquella que incluye 
elementos como : menús, ventanas, iconos, 
botones, barras de desplazamiento, tareas, 
desplegados y todos aquellos canales que 
permiten la comunicación humano-com-
putadora (Marval y Reyes,s.f). La interfaz 
es la mediación en donde el usuario ve y 
con la cual interactúa.
Se debe  enfocar en el ser humano, siendo 
el objeto principal, identificar cuáles son 
sus habilidades, capacidades y limitaciones 
para que por medio de la interfaz logre 
adaptar al modelo mental del usuario. Lo 
que se busca es unir la relación que tiene la 
organización y estructura tecnológica con 
la comunicación usuario-sistema.
Hay que hablar es de seres humanos, de 
brindarles por medio de una interfaz la 
manera de entrelazar su inteligencia, 
conocimientos, capacidades, y creatividad 
para la obtención de sus objetivos educati-
vos. De esta manera, así como lo menciona 
(Kafure, 2010):
 Si los analistas y los profesionales de la 
información dedican un tiempo para 
estudiar al usuario: cuáles son sus emo-
ciones, sus reacciones y sus gustos, cuáles 
son sus necesidades y sus expectativas, y 
cuáles son sus inclinaciones, pueden estar 
en mejores condiciones para definir los 
diferentes aspectos del sistema, por ejem-
plo, para especificar cuáles informaciones 
deben constar y de qué manera presentar-
las en la interfaz.
Uno de los grandes enfoques a la hora del 
desarrollo y diseño de interfaces de un 
AVA es poder reflejar la propuesta didácti-
ca claramente definida, para no entrar en 
el error de desligarse del enfoque didácti-
co que se pretende dar al proyecto educa-
tivo. De esta manera el diseño de la inter-
faz carga con la responsabilidad tanto de 
mantener en sintonía la propuesta didácti-
ca como desvirtuarla o simplemente 
ignorarla. Por tal razón el diseñador gráfi-
co, infográfico o de comunicación visual 
deberá crear ambientes virtuales de apren-
dizaje con propuestas didácticas que 
permitan orientar el diseño de la interfaz  
hacia el éxito. 
Existen diferentes factores que influyen en 
el diseño de la interfaz. La propuesta que 
se genere va de la mano de estímulos 
sensoriales. Estos están divididos en dos 
dimensiones los cuales deben tenerse en 
cuenta en el diseño de ambientes virtuales 
de aprendizaje: la dimensión atencional y 
la dimensión motivacional. La dimensión 
atencional habla de la potencialidad que 
tiene la interfaz para que el usuario centre 
su atención a los estímulos relevantes; 
puede manifestarse por medio del énfasis 
de los aspectos relevantes de la infor-
mación y/o reducción de los ruidos e 
interferencias del entorno. Por otro lado la 
dimensión motivacional hace referencia a 
la potencialidad de la interfaz para estimu-
lar o mantener la motivación del estudi-
ante hacia el aprendizaje (Batista,s.f).
De esta manera se busca siempre entrela-
zar diferentes aspectos importantes para la 
creación de una interfaz  integral y de 
calidad. Como afirma Norman (2004), para 
que la interfaz sea usable y agradable es 
necesario que tenga calidad visual,que 
todos aquellos involucrados en el proceso 
de diseño y construcción de la infor-
mación comprendan la usabilidad en 
relación con la cognición y la emoción, ya 
que por medio de estos factores se com-
prende el contexto del usuario y a su vez la 
toma de decisiones rápidas respecto a éste.
Se habla de nuevos espacios de interacción 
con los estudiantes mejorando los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. Los 
ambientes de aprendizaje no solamente 
abarcan los contextos físicos, también 
reúnen aspectos psicológicos que son de 
suma importancia para el éxito o el fracaso 
del proyecto educativo, generando ya sea 
una participación activa de los estudiantes 
o que la inhiba. Muchas veces el enfoque 
se centra en la manera en que la gente usa 
la tecnología, pero sin ningún conocimien-
to sólido sobre cómo la gente aprende 
(Pinzón, 2012).
La realización de un sistema de infor-
mación que pone como prioridad la parte 
técnica y las características informáticas 
por sobre el usuario, puede caer en el error 
de que la tecnología sea suficiente para 
lograr el éxito en el diseño. No se deben 
dejar a un lado pasos tan fundamentales 
como la participación de las necesidades y 
expectativas de los usuarios, su tarea y su 
actividad, y la imagen de la interfaz 
(Kafure, 2010).
Existen dos elementos que estructuran los 
ambientes virtuales: los constitutivos 
(medios de interacción, factores ambien-
tales, factores psicológicos)  y los concep-
tuales que abarcan el concepto educativo 
enfocándose en el diseño instruccional (la 
tarea) y el diseño de interfaz (Ibidem).
El diseño instruccional se refiere a la 
planeación del acto educativo, la defin-
ición de objetivos, diseño de actividades, 
uso de estrategias, técnicas didácticas, 
dependiendo del modelo instruccional. 
Mientras que el diseño de la interfaz 
abarca todo lo que es la expresión visual y 
formal del AVA. Es la el punto de relación 
entre los participantes ( estudiante-docen-
DISEÑO DE INTERFAZ
te /enseñanza-aprendizaje). Son todas 
aquellas características visuales y de 
navegación que llevan a un éxito de una 
operación adecuada del modelo instruccio-
nal. La interfaz del usuario en un proyecto 
multimedia es una combinación tanto de 
elementos gráficos y su sistema de naveg-
ación. Además, es aquella que incluye 
elementos como : menús, ventanas, iconos, 
botones, barras de desplazamiento, tareas, 
desplegados y todos aquellos canales que 
permiten la comunicación humano-com-
putadora (Marval y Reyes,s.f). La interfaz 
es la mediación en donde el usuario ve y 
con la cual interactúa.
Se debe  enfocar en el ser humano, siendo 
el objeto principal, identificar cuáles son 
sus habilidades, capacidades y limitaciones 
para que por medio de la interfaz logre 
adaptar al modelo mental del usuario. Lo 
que se busca es unir la relación que tiene la 
organización y estructura tecnológica con 
la comunicación usuario-sistema.
Hay que hablar es de seres humanos, de 
brindarles por medio de una interfaz la 
manera de entrelazar su inteligencia, 
conocimientos, capacidades, y creatividad 
para la obtención de sus objetivos educati-
vos. De esta manera, así como lo menciona 
(Kafure, 2010):
 Si los analistas y los profesionales de la 
información dedican un tiempo para 
estudiar al usuario: cuáles son sus emo-
ciones, sus reacciones y sus gustos, cuáles 
son sus necesidades y sus expectativas, y 
cuáles son sus inclinaciones, pueden estar 
en mejores condiciones para definir los 
diferentes aspectos del sistema, por ejem-
plo, para especificar cuáles informaciones 
deben constar y de qué manera presentar-
las en la interfaz.
Uno de los grandes enfoques a la hora del 
desarrollo y diseño de interfaces de un 
AVA es poder reflejar la propuesta didácti-
ca claramente definida, para no entrar en 
el error de desligarse del enfoque didácti-
co que se pretende dar al proyecto educa-
tivo. De esta manera el diseño de la inter-
faz carga con la responsabilidad tanto de 
mantener en sintonía la propuesta didácti-
ca como desvirtuarla o simplemente 
ignorarla. Por tal razón el diseñador gráfi-
co, infográfico o de comunicación visual 
deberá crear ambientes virtuales de apren-
dizaje con propuestas didácticas que 
permitan orientar el diseño de la interfaz  
hacia el éxito. 
Existen diferentes factores que influyen en 
el diseño de la interfaz. La propuesta que 
se genere va de la mano de estímulos 
sensoriales. Estos están divididos en dos 
dimensiones los cuales deben tenerse en 
cuenta en el diseño de ambientes virtuales 
de aprendizaje: la dimensión atencional y 
la dimensión motivacional. La dimensión 
atencional habla de la potencialidad que 
tiene la interfaz para que el usuario centre 
su atención a los estímulos relevantes; 
puede manifestarse por medio del énfasis 
de los aspectos relevantes de la infor-
mación y/o reducción de los ruidos e 
interferencias del entorno. Por otro lado la 
dimensión motivacional hace referencia a 
la potencialidad de la interfaz para estimu-
lar o mantener la motivación del estudi-
ante hacia el aprendizaje (Batista,s.f).
De esta manera se busca siempre entrela-
zar diferentes aspectos importantes para la 
creación de una interfaz  integral y de 
calidad. Como afirma Norman (2004), para 
que la interfaz sea usable y agradable es 
necesario que tenga calidad visual,que 
todos aquellos involucrados en el proceso 
de diseño y construcción de la infor-
mación comprendan la usabilidad en 
relación con la cognición y la emoción, ya 
que por medio de estos factores se com-
prende el contexto del usuario y a su vez la 








El inicio creativo de la interfaz de una plataforma 
virtual abarca el entendimiento tanto de la tarea 
(diseño instruccional) como de sus realización (activi-
dad). Para que el usuario realice su tarea y pueda suplir 
su necesidad de aprendizaje tiene que pensar cómo va 
a ejecutar, analizar los estímulos del ambiente y 
transmitir información a otros. 
En el documento de Batista(s,f) se proponen unos 
lineamientos para el diseño de la interfaz donde se 
enfrentan con los elementos requeridos de acuerdo a 
cada concepto o ítem a tratar.
Figura 1. Lineamientos para el diseño de la interfaz (Batista).
De esta manera se analizan ciertos elementos ligados 
completamente a las generalidades y necesidades del 
usuario, enfrentándolo con unos ítems específicos que 
están dentro de cada categoría para dar respaldo de 
estos elementos. Por lo visto no hay que dejar a un lado 
características tan esenciales como los momentos de 
interacción, el acceso a información documental y 
natural, la participación de ruidos visuales, la 
enfatización de elementos relevantes, disminución en 
las características decorativas innecesarias, entre otros.
Por otro lado en una de las fuentes más importantes y 
soporte de muchos puntos de esta investigación, se 
utiliza con base al libro Don’t make me think a Common 
Sense Approach to Web Usability de Steve Krug (2006). 
Una edición que lleva a indagar entre los elementos 
más cruciales a la hora de pensar en los usuarios y la 
manera que se debe presentar la plataforma o la inter-
faz para generar una correcta usabilidad y distribución 
de la información para generar así mismo una coheren-
cia en todo el diseño tanto instruccional como de 
interfaz. Se debe tener siempre en cuenta para poder 
asegurar que el sitio web es fácil de usar, este debe: 
“No hacerme pensar”, la cual vendría siendo la primera 
Ley de la Usabilidad según Krug (2006). Se pretende 
que cuando se comienza a navegar en un sitio web, en 
primera instancia se debe entender qué es, cómo se usa 
sin disponer de mucho tiempo (Self-evident, obvious, 
self-explanatory). A la hora de hablar de nombres y 
etiquetas que impliquen una relación a un click, hiper-
vínculo o botón, existen unas características que deben 
ser usadas a la hora de diseñar para poder encontrar 
una facilidad de entendimiento para todo aquel que 
entre a la página. La manera en la que se muestran los 
botones deben hacer que los elementos tengan seme-
janza con la acción de poder hacer un click. 
De esta manera los colores, las sombras, el cambio en 
las animaciones de las letras y la disposición de estos 
elementos mejoran la comprensión y hacen que los 
pasos sean  muchos más obvios.
Cuando de obvio se trata en los sitios web es poder 
llegar a eliminar todas aquellas preguntas que generen 
distracción; la idea es que entre más evidente sea todo 
la comprensión será mejor. “Si frustras a tus usuarios se 
irán a otro lugar” (Krug,2006).
De esta misma forma Krug nos invita en la segunda 
edición de su libro, que si se quiere diseñar de manera 
efectiva páginas web, hay que aprender a vivir con tres 
factores acerca del uso de real-world web y cinco 
elementos importantes con los que se puede asegurar 
de ver y entender en la creación de un sitio web.
Factor 1: No leemos páginas, las escaneamos.
Nos basamos en el método de escanear buscando 
palabras o frases que cautivan nuestra vista, que se 
relacionen con nuestros intereses actuales. Recurrimos 
a esa acción porque estamos en búsqueda constante de 
optimizar tiempo. Sabemos que no necesitamos que 
leer todo, no hay tiempo para leer más de lo necesario.
Factor 2: No hacemos elecciones óptimas. 
Las satisfazemos.
La mayoría de veces NO escogemos la mejor opción, 
simplemente seleccionamos la primera opción razon-
able. Esta forma de decisión es debida a que la optimi-
zación para los usuarios es difícil y toma tiempo, satis-
facer es más eficiente. Por otra parte no hay tanto 
riesgo ni penalidad por considerar malas opciones, por 
tal razón el back button es uno de los más usados. 
Sin embargo, adivinar es mucho más divertido para los 
usuarios, se relaciona con el  placer de la posibilidad de 
ir a un lugar sorpresa y bueno.
Factor 3: no resolvemos cómo las cosas funcionan. 
Nos afanamos.
La manera como la gente usa cosas todo el tiempo sin 
entender su funcionamiento o cuando tienen ideas 
completamente erróneas acerca de cómo funcionan, es 
una de las características más comunes que optan los 
usuarios a la hora de interactuar con los sitios web.  
Una vez que el usuario encuentre algo que funciona, no 
importa qué tan malo sea, se encuentra refugio y no se 
opta por buscar una mejor manera.
Por otro lado el autor hace mención de cinco elemen-
tos relevantes que no se puede perder de vista en un 
diseño de interfaz:
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De esta manera se analizan ciertos elementos ligados 
completamente a las generalidades y necesidades del 
usuario, enfrentándolo con unos ítems específicos que 
están dentro de cada categoría para dar respaldo de 
estos elementos. Por lo visto no hay que dejar a un lado 
características tan esenciales como los momentos de 
interacción, el acceso a información documental y 
natural, la participación de ruidos visuales, la 
enfatización de elementos relevantes, disminución en 
las características decorativas innecesarias, entre otros.
Por otro lado en una de las fuentes más importantes y 
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Estar siempre pendiente de la apariencia de los elemen-
tos de la página y retratar con precisión las relaciones 
entre los mismos. Entre más importante es algo, más 
prominente debe ser. La importancia en la diferencia-
ción entre títulos y textos, los elementos que estén 
relacionados lógicamente deben estar 
también visualmente. 
Estos elementos que la parecer son de poca importan-
cia, deben convertirse en tus amigos, son de mucha 
utilidad,  siempre y cuando funcionen se les otorga el 
título de convención. Si se ha de omitir  una 
convención existente, se debe estar seguro qué se está 
reemplazando, y de qué manera esta genera claridad 
por sí sola. si se va a innovar se debe entender el valor 
de lo que se esté reemplazando.
“Una buena jerarquía nos ahorra trabajo 
pre procesando la página para nosotros, 
organizando y priorizando los conteni-
dos de una manera que podamos captar 







Es importante mantener una organización clara en 
cuanto a la división de la página en áreas claras y defini-
das, ya que permite a los usuarios decidir rápidamente 
en qué áreas de la página se debe enfocar y qué áreas 
puede ignorar.
Click y botones:
se debe hacer obvio a todo aquel elemento que se le 
añade un hipervínculo, aquel que se pueda hacer click.
Ruido visual:
Evitar invitaciónes de diferentes colores, elementos 
visuales llamativos que no sean coherentes con el 
concepto de la página.
El usuario se enfrenta constantemente a toma de 
decisiones, pensar menos es uno de las principales 
cosas que hacen que un sitio sea fácil de usar, hacer 
que el contenido útil sea el prominente. De esta 
manera los sitios web manejan un elemento muy 
importante llamado Home page el cual se compara 
como el lugar que brinda un comienzo seguro. Este 
elemento ayuda a encontrar lo que se está buscando y 
a su vez indica dónde se está, cómo usar el sitio y 
menciona de manera implícita dónde empezar y cuáles 
son las opciones.
Implementando otros elementos importantes de otros 
autores en esta investigación, se resalta mucho las diez 
características de la evaluación Heurística de  Jakob 
Nielsen (1995) las cuales mencionan características que 
no pueden ser omitidas a la hora de diseñar y evaluar 
un sitio web. La visibilidad del estado del sistema, la 
manera en el que este debe informar al usuario todo lo 
que ocurre en la página. La manera en el que el sistema 
debe comunicarse en el mismo lenguaje del usuario, 
con palabras y frases familiares para él. Ofrecer el 
soporte para hacer y deshacer elementos en el sitio, 
poder equivocarse es siempre una opción y corregir 
algún movimiento o click mal hecho podrá ser solucio-
nado. La ubicación y organización de la página debe ser 
coherente y razonable de acuerdo a los objetivos de 
cada interfaz, pensar en la manera en cómo lo usuarios 
usarían y buscarían ciertos elementos dentro de la 
interfaz. Antes de diseñar buenos mensajes de error es 
mejor evitar que ocurran, para que el usuario se preven-
ga de lo que debería hacer, antes de que realice mal una 
acción y sea notificado como error, eso podría incre-
mentar el nivel de frustración en el usuario y ese es el 
punto al que no se debe llegar. Minimizar la carga de 
memoria del usuario haciendo que las tareas de acción 
de los usuarios sean mucho más fáciles y visibles es un 
punto muy importante. En el diseño de una página sólo 
se debe mostrar aquella información que realmente es 
importante para el usuario.
DISEÑO DE INTERFAZ
El usuario se enfrenta constantemente a toma de 
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cosas que hacen que un sitio sea fácil de usar, hacer 
que el contenido útil sea el prominente. De esta 
manera los sitios web manejan un elemento muy 
importante llamado Home page el cual se compara 
como el lugar que brinda un comienzo seguro. Este 
elemento ayuda a encontrar lo que se está buscando y 
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“MENOS ES MÁS” 
Ludwig Mies van der Rohe (1930)
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mejor evitar que ocurran, para que el usuario se preven-
ga de lo que debería hacer, antes de que realice mal una 
acción y sea notificado como error, eso podría incre-
mentar el nivel de frustración en el usuario y ese es el 
punto al que no se debe llegar. Minimizar la carga de 
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Etapa en la que hay dos posibilidades, puede existir un  
desconocimiento de necesidades  en el contexto y/o 
conocimiento de necesidades en donde ambas requie-
ren de un posible análisis y solución. Además, es un 
momento en el cual surgen toda clase de incógnitas y 
cuestionamientos a cerca de ese “problema” en un 
entorno específico como:
· ¿Cuál es el problema a tratar?
· ¿Qué necesidad se va a suplir?
· ¿Qué temas se van a desarrollar en la investigación?
· ¿Con qué clase de apoyo se cuenta?
· ¿Personas y lugares que están involucrados?
Todo ese tipo de información es completamente 
necesaria para dar una base sólida a la investigación 
que se va a comenzar, poder jerarquizar datos impor-
tantes, palabras claves, entender  de manera previa 
donde es el “ punto de partida”, con qué se cuenta, 





Para el desarrollo de esta etapa en el proyecto se 
utilizaron diferentes métodos:
Encuentros estilo Focus Group con los integrantes y 
principales autores del Microscopio Virtual.
Investigación del usuario / Encuestas estructuradas: 
Encuestar a estudiantes de medicina de los tres primer-
os semestres para poder identificar al usuario, conocer 
sus características generales.
Bitácora: Recopilación de información clave y docu-
mentación constante de información relevante y útil 
para el desarrollo de la investigación y del documento.










Etapa donde se conoce un poco más la dirección de la 
investigación y comienza una serie de recolección de 
información verídica, sustentada, ya sea por autores 
relacionados, hechos similares al proyecto a tratar,ele-
mentos importantes sobre el usuario, su forma de 
pensar y  de actuar. Es un momento donde se extrae 
toda lo necesaria para continuar con las siguientes 
fases y poder tener un entendimiento amplio, un 
marco teórico.
Métodos
Para el desarrollo de esta etapa, en el proyecto se utiliza-
ron diferentes métodos como:
Los métodos de investigación de rango Wade (Figura 2): 
Investigación cualitativa- cuantitativa / Comportamien-
to-Actitudinal.
Competitive Testing: Serie de actividades con los estudi-
antes los primeros semestres de medicina de la Universi-
dad Javeriana Cali, para conocer todos los aspectos a 
favor y en contra de los otros Microscopios Virtuales. De 
esta manera se logra recolectar información valiosa para 






Observación:  Visitas en las clases de Histología para 
analizar comportamientos, actitudes y manejo de los 
diferentes Microscopios Virtuales.
Entrevistas abiertas: Encuentros con diferentes personas 
importantes para la recolección de información de la 
investigación.
Sticky notes: Actividad de recolección de información 
clave de manera dinámica por medio de post it.
Figura 2 - Métodos de investigación de rango Wade









Etapa en donde se realiza un estudio  e interpretación 
de la información recolectada y se extraen elementos 
valiosos que continúan en la investigación y a su vez se 
descartan los no tan importantes (aquellos que se 
desvinculan de los objetivos del proyecto). 
Creatividad / Test
Etapa donde se inicia el desarrollo de ideas y la concep-
tualización de de estas. Se comienzan a generar boce-
tos y propuestas  que involucren los datos más rele-
vantes de las conclusiones que la investigación arroje.
Fase 3
 Construcción, Refinación y Revisión
Desarrollo
Etapa de creación de prototipos con la información 
relevante para el buen desarrollo de este. Se genera una 
propuesta para enfrentarse a la prueba de usuarios y 
obtener la retroalimentación necesaria para el mejora-
miento tanto de la parte funcional como de la visual.
Experimentación y Verificación
Etapa donde se pone a prueba el prototipo diseñado 
para el usuario y conocer, escuchar y resolver inqui-
etudes a cerca de la la nueva propuesta. Se añaden 
cambios necesarios  para obtener un resultado final 
satisfactorio. Esta fase es de una característica cíclica 
ya que al estar enfrentada a la percepción y aprobación 
del público está en constantes cambios y mejoras.
Método
Remote usability testing: Método que se realiza para 





usuario / Encuestas 
estructuradas
DISEÑO DE INTERFAZ
Encuesta formulada en Google Forms  y 
enviada de manera online por medio de 
una lista de correos electrónicos sumin-
istrados por el profesor de medicina 
Freddy Moreno. La lista incluye los 
correos de los estudiantes de los prim-
eros tres semestres de la carrera de 
medicina de la PUJ.






Consta de tres pasos  en donde por 
medio de la cartilla brindada se 
debían seguir ciertas instrucciones. 
El material entregado constaba de 
tres colores diferentes y unas copias 
a blanco y negro con los pantallazos 
de uno de los Microscopios Virtuales 
que utilizan en Histología.
Paso 1: Con color azul indica los 
elementos más usados en el 
Microscopio Virtual Histology 
Guide. Subrayar, encerrar, o resaltar.
Paso 2: Con color rosado, enumerar 
los pasos que se realizan para buscar 
una placa específica con su infor-
mación correspondiente.
Fecha: Marzo 15 / 2018
Hora: 5:00 PM
Lugar: Edificio Guayacanes Universi-
dad Javeriana  Cali.
Grupo: Estudiantes de medicina 
segundo semestre 2018-1.
Asignatura: Histología molecular.
Esta actividad se realizó con la mitad de 
los estudiantes de medicina de la mate-
ria de Histología del profesor Freddy 
Moreno. Fueron trece personas quienes 
realizaron una serie de actividades en 
cuatro estaciones diferentes, en donde 
debían responder algunas preguntas, 
identificar elementos relevantes por 
medio de colores, comparación de 
figuras visuales, analizar perspectivas, 






Paso 3: Con color verde, marcar los 
elementos irrelevantes en la página de 
Histology Guide. Pueden ser palabras, 
imágenes, textos, espacios,etc.
Actividad 2:
Consta de dos pasos, en donde se 
vuelven a utilizar las cartillas anteriores 
como guía y así:
Paso 1: Observar los pantallazos del 
Microscopio Virtual y mencionar tanto 
características positivas como negativas 
y escribirlas  en el cuadro comparativo 
en la hoja anexada. Se debían tener en 
cuenta las siguientes características: 
Funcionalidad, organización, tamaños 
de imágenes, tamaño y tipos de letra, 
legibilidad, resolución de la imágen, 
ubicación de los elementos, otros.
Paso 2: El siguiente punto de esta 
actividad consta escribir como máximo 
10 palabras claves que sean  necesarias 




Consta de un paso en donde se realiza 
una pregunta hipotética: 
Si existiera un Microscopio Virtual 
propio de la Universidad Javeriana, ¿qué 
elementos o herramientas se le añadiría 
para un buen desempeño de la asignatu-
ra y del Microscopio Virtual?. 
Se brinda una hoja con diferentes 
opciones para marcar, para eso se 
brindan las siguientes opciones: videos 
explicativos, chat interno, carpeta de 
imágenes, guardar imagen, likes fotos 
de placas, añadir marcadores a imágenes 
y personalizar información, perfil 
propio, herramientas de quiz y test de 
prueba, animaciones y otros.
Actividad 4:
Consta de dos pasos en donde se 
pretende identificar cómo el estudiante 
ve los íconos relacionados con la web.
Paso 1:  Debajo de unos íconos presen-
tados se debe escribir cuál es la acción 
o a que hace referencia?.
Paso 2: Dibujar el ícono que considere 
representa las palabras brindadas.








Fecha: Octubre 19 / 2017
Hora: 5:00pm
Lugar: Edifício Guayacanes
Grupo: Estudiantes de medicina 
segundo semestre 2017-2
Asignatura: Histologia molecular 
Actividad y método que se realizó en el 
salón de clase y laboratorio de la asig-
natura de histología. Se llevó a cabo 
una introducción al proyecto y contex-
tualización del tema a tratar, así mismo 
se proyectaron unas preguntas en el 
video beam con el fin de que cada 
estudiante expresara de manera libre 
las respuestas indicadas en una serie de 
post it, los cuales fueron otorgados 
desde el comienzo de la actividad.
La dinámica de la actividad estaba 
pensada en plasmar las respuestas en 
cada post it, en un espacio en blanco o 
en el tablero de manera agrupada. Al 
finalizar, como símbolo de agradec-
imiento y participación se le otorgó a 
cada estudiante un dulce.




Fecha: 23 de Febrero / 2018.
Hora: 1:00 PM
Lugar: Palmas 4,5 Universidad 
Javeriana Cali.
Personas: Profesor Diego Federico 
Narváez Duque.
Con este método se busca la recolec-
ción de información clave y pertinente 
para el proceso de investigación. Se 
realiza por medio de una conversación 
con un grupo o personajes que aporten 
satisfactoriamente a la evolución del 
proyecto, no hay seguimiento de 
ninguna estructura de preguntas.
Se desarrolló una entrevista abierta y 
un conversatorio de temas importantes 
a tratar para dar inicio a la investigación 
y proceso del proyecto. Aporte de 
métodos, documentos e información 
valiosa para implementar, relacionados 
con diseño de interfaces, usabilidad, 
arquitectura de información y 
páginas web.
Entrevista 2
Fecha: Martes 27 de Abril /2018.
Hora: 4:00 PM
Lugar: Oficina Javevirtual [CRAI] 
Biblioteca Universidad Javeriana Cali.
Persona: Billy Orlando Arcos Chito, 
Auxiliar de soporte / 
Oficina Javevirtual.
Se realizó una entrevista abierta con el 
señor Arcos para la documentación de 
la información de Blackboard, Aula 
Virtual Javeriana Cali. El propósito de 
este encuentro se dió para continuar 
con el análisis del benchmarking de 
manera tangible y presencial y así 
mismo obtener datos y características 
de las personas que manejan directa-
mente esta plataforma. Por cuestiones 
de privacidad no se pudo realizar 
recordación de voz, pero hubo apuntes 
y recolección de datos escritos.
Entrevista 3
Fecha: Marzo 9 / 2018
Hora: 1:00pm
Lugar: Pontificia Universidad 
Javeriana Cali
Grupo: Freddy Moreno, Profesor 
Investigador del Departamento de 
Ciencias Básicas de la Salud de la 
Pontificia Universidad Javeriana Cali 
y Juan Carlos Martínez, Director de 
Posgrados de la Facultad de 
Ingeniería de la Pontificia 
Universidad Javeriana Cali.
Se desarrolló una entrevista abierta con 
los profesores mencionados anterior-
mente con el fin de identificar las 
necesidades principales del proyecto. 
Se enfatizó en en el proceso y los 
inicios desde la idea relacionada a las 
necesidades, hasta la creación del 
proyecto del microscopio virtual de la 
Javeriana Cali. La documentación de 
esta información se llevó a cabo por 
medio de grabación de voz y escrita, 
para así poder definir de manera más 












Durante el proceso de recolección de 
información e investigación en fuentes 
relacionadas al proyecto, se comienza a 
analizar una serie de elementos que coin-
ciden tanto en los pensamientos propios 
de los estudiantes de medicina, como en la 
información extraída de los autores rele-
vantes a los temas tratados.
Por medio de las encuestas, las actividades 
planteadas y el método de sticky notes, se 
recogieron datos en donde muestra que  
estudiantes de medicina de los primeros 
tres semestres el 97.6% ha hecho uso de 
microscopios ópticos, el 96.9% tiene 
conocimiento de lo que significa un 
microscopio virtual y así mismo mencio-
nan que conocen dos de estos: Histology 
Guide con un 33.6% y Michigan Histology 
and Virtual Microscopy con un 65.6%. 
Según las investigaciones estos 
microscopios resaltan unas características 
que evocan cierta empatía y/o rechazo 
hacia los estudiantes. 
 Cinco de estas fueron mencionadas en 
donde el grado de importancia de mayor 
a menor, fue el siguiente: Calidad de 
imágenes (puntuación mayor de cinco), 
visualmente agradable (puntuación 
mayor de cinco), dinámico ( puntuación 
mayor de cuatro), información clara 
(puntuación mayor de cuatro) y organi-
zación (puntuación mayor de cuatro).
Para este público objetivo, la importan-
cia de un microscopio virtual en su 
desempeño como estudiante de medici-
na es de 67.2% con una calificación de 
cinco puntos, siendo el valor más impor-
tante. Por otro lado los datos analizados 
por medio de la actividad de sticky notes, 
se tomó como resultado que los estudi-
antes identifican la idea de el desarrollo 
de un microscopio virtual propio de la 
universidad Javeriana Cali como proyecto 
con sentido de pertenencia, fuente confi-
able de aprendizaje, y progreso en la 
carrera de medicina.
En la actividad de competitive testing se 
realizó un análisis más profundo y relacio-
nado a los objetivos principales del proyec-
to, vinculados a la interfaz y a la estructura 
de aquellos microscopios en los que los 
estudiantes están en constante aprendiza-
je. Histology Guide fue el ambiente virtual  
base para esta interpretación y así de este 
mismo modo recolectar tanto aspectos 
positivos como aquellos por rescatar y 
poder mejorar para tomarlos como refer-








 Cinco de estas fueron mencionadas en 
donde el grado de importancia de mayor 
a menor, fue el siguiente: Calidad de 
imágenes (puntuación mayor de cinco), 
visualmente agradable (puntuación 
mayor de cinco), dinámico ( puntuación 
mayor de cuatro), información clara 
(puntuación mayor de cuatro) y organi-
zación (puntuación mayor de cuatro).
Para este público objetivo, la importan-
cia de un microscopio virtual en su 
desempeño como estudiante de medici-
na es de 67.2% con una calificación de 
cinco puntos, siendo el valor más impor-
tante. Por otro lado los datos analizados 
por medio de la actividad de sticky notes, 
se tomó como resultado que los estudi-
antes identifican la idea de el desarrollo 
de un microscopio virtual propio de la 
universidad Javeriana Cali como proyecto 
con sentido de pertenencia, fuente confi-
able de aprendizaje, y progreso en la 
carrera de medicina.
En la actividad de competitive testing se 
realizó un análisis más profundo y relacio-
nado a los objetivos principales del proyec-
to, vinculados a la interfaz y a la estructura 
de aquellos microscopios en los que los 
estudiantes están en constante aprendiza-
je. Histology Guide fue el ambiente virtual  
base para esta interpretación y así de este 
mismo modo recolectar tanto aspectos 
positivos como aquellos por rescatar y 
poder mejorar para tomarlos como refer-
encias en el desarrollo del microscopio 
virtual propio.
Análisis de actividad 
Competitive testing:
Actividad 1
Paso 1: Los elementos más usados 
en el Microscópio Virtual Histology 
Guide son Slide Box y Search. Son 
vínculos que facilitan el método de 
búsqueda de una manera clara, y así 
poder dirigirse con facilidad a la 
placas requeridas con la infor-
mación correspondiente.
Paso 2: El proceso más usado para 
dirigirse a las placas histológicas en 
esta herramienta virtual, es : Search 
/ cells and organs / imagen / zoom / 
hipervínculos de texto.
Paso 3: Los elementos irrelevantes 
que destacan de este microscopio, 
son aquellos que de algún modo no 
son necesarios para el desarrollo de 
la clase y a su vez perjudican o 
interrumpen la búsqueda de su 
objetivo. Terms of use, Acknowledg-
ments y About son elementos que 
están en el menú de manera muy 
visible los cuales para los estudi-
antes no son tan relevantes a la 






Análisis de actividad 
Competitive testing:
Actividad 2 y 3:
Aquellos elementos que resaltan de esta 
herramienta virtual es su organización de 
las placas por tejidos y órganos, la infor-
mación principal que brinda de cada placa 
es concisa y necesaria. Por otro lado en los 
aspectos por mejorar, se resalta el poco 
color y contraste que hay en la página, los 
tamaños de letras en los elementos impor-
tantes como títulos y la inexistencia en 
todas las páginas de la barra de búsqueda.
Videos explicativos, chat interno, poder 
guardar imágenes, herramientas y/o 
espacios para desarrollar test de prueba, 
poder añadir marcadores a las imágenes y 
personalizarlas y crear un perfil propio, 
fueron las ideas  sobresalientes en la 
actividad tres que añaden de manera 
positiva a los estudiantes al 
desarrollo educativo.
De acuerdo a toda esta recolección de 
datos, análisis y convergencia de infor-
mación relevante se escoge como posible 
solución final realizar la optimización de la 
interfaz reconociendo en primera instan-
cia la tarea o diseño instruccional obteni-
dos por los objetivos educativos que 
maneja el profesor Freddy Moreno en la 
asignatura de Histología en la PUJ .Sigui-
ente a esto  se podrá  incluir en el 
microscopio virtual elementos tan impor-
tantes como:
DISEÑO DE INTERFAZ
Un mecanismo de búsqueda en el que se pueda hacer 
de dos maneras distintas, por medio de la escritura de 
las palabras claves o por opciones predeterminadas y 
clasificación; de esta manera se pretende generar un 
sólo método de búsqueda que estará presente siempre.
Los elementos como Ayuda, Acerca de y Términos de 
uso, no relacionados a los objetivos educativos pero 
relevantes a la hora de aparecer en la página, serán 
distribuidos de manera estratégica para no obstaculizar 
ni interrumpir el proceso de búsqueda.
La jerarquización de información, la similitud y coher-
encia de tipografías y colores que asemejan agrupación 
de contenidos y tamaños de imágenes.
Generar un espacio en el que el estudiante podrá 
decidir si navegar por medio libre de usuario o por un 
perfil propio en donde tendrá su información confiden-
cial, recolectada, agrupada y sintetizada a su manera de 
acuerdo a los intereses personales. Los beneficios de un 
perfil propio nacen a partir de la necesidad de generar 
un espacio de privacidad, de recolección de infor-
mación individual, espacio donde se incluirán notas 
propias, seguimiento de otros perfiles y agrupación de 





Añadir un chat virtual en el que por medio de este se 
genere una comunicación interna para enviar elementos 
importantes entre usuarios.
Agregar un item al menú principal el cual servirá para 
realizar test de pruebas para estudio de parciales, 
exámenes y repaso constante. Esta herramienta no 
brindará ninguna calificación adicional, simplemente es 
un valor agregado para poder mejorar el desarrollo de 
habilidades y capacidades en la asignatura.
Incluir un sistema de zoom de manera manual y por 
medio del scroll para acercarse y alejarse de las 
imágenes de las placas histológicas.
Un sistema de miga de pan en el momento que se 
encuentre en la observación de la placa para saber la 
nomenclatura de esta, indicar la posición en la que se 
encuentra el usuario y los pasos que realizó para llegar a 
esta, así mismo tiene la opción de volver a atrás y 
redireccionar su decisión según intereses de búsqueda.
Abstracción de gama de colores relacionados a las 
placas histológicas las cuales son la relación directa al 








Formato de encuesta estructurada online.
Encuesta estudiantes de medicina primero, 
segundo y tercer semestre.
Hola, estudiante de medicina.
Somos estudiantes de  Diseño de Comunicación Visual de la Javeriana. Te 
invitamos a participar en este cuestionario para identificar el perfil de 
usuario de una herramienta virtual de aprendizaje, que se desarrollará en el 
2018. Deberás responder 7 preguntas que ayudarán a potenciar la investi-
gación del perfil.
Agradecemos tu colaboración y el tiempo vas a dedicar para responder el 
cuestionario. Toda la información adquirida a través de esta encuesta será 
utilizada única y exclusivamente para fines académicos sin ánimo de lucro.
 
Género:   M.  F.  Otro.
Edad.
Semestre.
1.¿Sabe que es un microscopio virtual?.
2.¿Conoce algún microscopio virtual? Si la respuesta es sí, ¿Cuáles? 
(dar opciones).
3.Si la respuesta anterior es sí, ¿Cómo calificaría los microscopios que ha 
utilizado según las siguientes características? (dar opciones).
4.¿Alguna vez ha utilizado un microscopio óptico?.
5.En una escala de 1 a 5, siendo 1 menos importante y 5 más importante, 
¿Cuál es la importancia de un microscopio virtual en su desempeño como 
estudiante de medicina?.
6.Si existiera la posibilidad de tener un microscopio virtual propio de la 
Javeriana ¿Cómo se sentiría al respecto? (dar opciones).
7.¿Conoce del proyecto del Microscopio Virtual Javeriana Cali?.
DISEÑO DE INTERFAZ
Anexo 2
Competitive testing: Actividad 
estudiantes de medicina.














Estructura de  preguntas Sticky notes.
1.  ¿Cuáles son los beneficios que consideras 
se resaltarían con un microscopio virtual 
propio de la Javeriana?.
2.  ¿Qué significa microscopio virtual Javeriana 
para ti?.
3.  ¿Qué le aporta el microscopio virtual a su id  
entidad como estudiante de la Pontificia 
Universidad Javeriana?.
4.  Si observara alguien de otra universidad 
usando el microscopio virtual de tu universi-
dad, ¿Qué sentimiento crees se despertaría
 en ti?.
5.   ¿Consideras que el microscopio virtual 
optimiza el tiempo?, ¿cómo?.
DISEÑO DE INTERFAZ
Anexo 4
Consentimiento informado para 
participantes de investigación. 
Consentimiento Informado para Participantes de Investigación
 
El propósito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes de esta investigación 
con una clara explicación de la naturaleza de la misma, así como de su rol en ella como 
participantes.
La presente investigación es conducida por Camila Castaño, estudiante de la Universidad 
Javeriana Cali.  La meta de este estudio es identificar estilo de vida, lugares, preferencias de la 
audiencia objetiva para el desarrollo del proyecto de grado de Diseño de Comunicación Visual.
Si usted accede a participar en este estudio, se le pedirá responder preguntas en una entrevista 
(o completar una encuesta, o lo que fuera según el caso). Esto tomará aproximadamente 1 hora 
de su tiempo.  Lo que conversemos durante estas sesiones se grabará y será registrado fotográfi-
camente, de modo que el investigador pueda transcribir después las ideas que usted 
haya expresado.
La participación es este estudio es estrictamente voluntaria. La información que se recoja será 
confidencial y no se usará para ningún otro propósito fuera de los de esta investigación.
Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento durante 
su participación en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento sin que 
eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le parecen 
incómodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no responderlas.
Desde ya le agradecemos su participación.
Acepto participar voluntariamente en esta investigación, conducida por Camila Castaño. He 
sido informado (a) de que la meta de este estudio es identificar estilos de vida, lugares y prefer-
encias de la audiencia objetiva dentro de la universidad para el desarrollo del proyecto de grado 
de Diseño de Comunicación Visual.
 
Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y  preguntas en una entrevis-
ta, lo cual tomará aproximadamente de 1 hora.
 
Reconozco que la información que yo provea en el curso de esta investigación es estrictamente 
confidencial y no será usada para ningún otro propósito fuera de los de este estudio sin mi 
consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el proyecto en cualqui-
er momento y que puedo retirarme del mismo cuando así lo decida, sin que esto acarree 
perjuicio alguno para mi persona.
 
  -------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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